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Abstrak : Walisongo yang berasal dari Bahasa Jawa merupakan 9 (Sembilan) tokoh penyiar Agama 
Islam di tanah Jawa pada abad ke-14. Walisongo tinggal di tiga wilayah penting, pantai utara Pulau 
Jawa, yaitu Surabaya-Gresik-Lamongan di Jawa Timur, Demak-Kudus-Muria di Jawa Tengah, dan 
Cirebon di Jawa Barat. Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi game edukasi Walisongo yang 
mendidik dengan unity 3D. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi Prototyping. Dari 
hasil menguji dan mengimplementasi sistem yang dibuat, secara blackbox testing dan kuesioner. 
Edugame ini tipe Adventure, sehingga pemain dapat berpetualang sekaligus belajar mengenai Sejarah 
Sunan Kalijaga yang menyebarkan Agama Islam di Pulau Jawa. Dengan Membangun game edukasi 
sejarah Walisongo dapat digunakan sebagai media alternatif pembelajaran untuk membantu dalam 
proses belajar, khususnya mengenai pelajaran Sejarah Walisongo. 
 
Kata kunci–Edugame, Walisongo, Unity 
 
 
Abstract  : Walisongo comes from the Javanese language is 9 (Nine) announcer figures Islam in Java in 
the 14th century. Walisongo lived in three key areas, the northern coast of Java, namely Surabaya-Gresik-
Lamongan in East Java, Demak-Kudus-Muria in Central Java, and Cirebon in West Java. The research 
is to develop application educational game Walisongo that educate with unity 3D. This application is 
built using Prototyping methodology. From the results of test and implement systems that are made, in 
blackbox testing and questionnaires. This edugame types is an Adventure, so players can go to adventure 
and learning about the history of Sunan Kalijaga who spread Islam in Java with Build Walisongo history 
educational game can be used as an alternative learning medium to assist in the learning process, 
especially regarding the history lesson of Walisongo. 
 





ada aplikasi edugame.Sejarah Walisongo (Sunan Kalijaga) ini termasuk dalam jenis game yang 
bertipe adventure. Pada setiap misi akan diceritakan terlebih dahulu tentang Sejarah Sunan sebelum 
memulai permainan, ini bertujuan agar pemain megetahui apa yang terjadi di setiap misi permainan. 
Terdapat beberapa scene yang  akan dimainkan di game ini. Dimana pemain harus menyelesaikannya dari 
scene yang paling awal untuk lanjut ke scene/level yang lebih tinggi. Permainan ini menggambarkan 
sebagian besar Sejarah dari Sunan Kalijaga di Pulau Jawa. Permainan ini menggambarkan peran user 
yang seolah menjadi Sunan Kalijaga. Setiap misi yang ada di setiap scene akan berbeda-beda sesuai 
dengan cerita Sejarah Sunan Kalijaga. Sebelum memulai game ini akan ditampilkan Sejarah Sunan 
Kalijaga terlebih dahulu, begitu juga sebelum memasuki scene, sehingga pemain bisa lebih mengenal 
Sejarah Sunan Kalijaga.  
 Sunan Kalijaga merupakan seorang Waliyullah dari tanah Jawa yang termasuk dalam kelompok 
Walisongo, yang tergolong masih muda dan mempunyai kemampuan dan ciri tersendiri. Beliau adalah 
ilmuwan, seniman, pujangga serta pejuang yang tidak mengenal lelah, berpikir jauh kedepan, kritis dan 
tegas tapi bijaksana. Sunan Kalijaga merupaka murid dari Sunan Ampel, Sunan Bonang dan Sunan 
P 
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Gunung Jati, dan setelah selesai menuntut ilmu beliau langsung mendapatkan tugas berat dari Walisongo 
yaitu berjuang dengan memeras otak dan membanting tulang untuk memasuki daerah-daerah yang rawan 
Akidah [1]. Media pembelajaran menjadikan perantara yang bertujuan untuk menggabungkan pelajaran 
dan bermain [2]. Untuk pembuatan karakter menggunakan Autodesk Maya, Software tersebut dapat 
menghasilkan gambar dan animasi berdasarkan apa yang pengguna ciptakan, baik objek, lampu, kamera, 
material, serta efek pada tampilan ruang kerja 3 Dimensi secara virtual [3]. Setelah bahan yang 
dibutuhkan sudah mencukupi tahap selanjutnya dilakukan pembuatan Edugame dengan menggunakan 
Unity, Unity bisa digunakan dalam pembuatan game bergenre First Person Shooting (FPS), dan Real 
Time Strategy (RTS) [4]. Dan tahap terakhir dilakukan pengkodean program dengan menggunakan 
bahasa pemograman C# (Sharp), Bahasa pemrograman C# dapat digunakan untuk mengembangkan 
aplikasi bergerak (mobile application) [5]. 
Pada tahun 2013, Yeti Ekasari membuat sebuah jurnal yang berjudul “Merancang game 
petualangan Binggo menggunakan unity 3D Game Engine” dengan kesimpulan yang berdasarkan 
analisis, perancangan, implementasi dan pembahasan [6]. dalam pembuatan game Binggo di dapat 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Membuat game yang menarik itu tidak sulit dengan menggunakan Unity 3D Game Engine. 
2. Dalam perancangan sebuah game dibutuhkan konsep yang terperinci, jelas, detail dan mudah 
untuk di aplikasikan. 
3. Untuk membuat sebuah game 3D terutama menggunakan unity dibutuhkan komputer dengan 
spesifikasi tinggi agar mempelancar dan mempermudah pengerjaan. 
4. Unity 3D Game Engine mudah untuk dipelajari bagi pemula maupun professional karena unity 
tidak hanya menggunakan bahasa javascript namun juga bahasa C dan Boo. 
5. Pembentukan sebuah karakter di dalam sebuah game terutama game petualangan harus memiliki 
karakteristik, bentuk yang sesuai dengan tema dan jalan cerita game. 
6. Pada sebuah game petualangan dibutuhkan jalan cerita dan alur yang kuat, juga sebuah game 
petualangan harus memiliki rintangan-rintangan yang bervariasi, musuh dan enviroment yang 
menarik. 
 
Pada tahun 2012, Nelly Indirani Widiastuti dan Irwan Setiawan membuat jurnal dengan judul 
“Membangun Game Edukasi Sejarah Wali songo” Dalam game ini Misi dalam game edukasi sejarah 
walisongo ini adalah mendapatkan Sembilan foto dari tokoh walisongo, dan mengalahkan tiga bos zombie 
atau musuh dalam game. Karakter pemain memulai permainan dengan darah 100% dan score 0. Score 
dapat bertambah apabila pemain mendapatkan foto dan mengalahkan zombie [7]. 
Jeffry, membuat jurnal dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Puzzle Pengenalan 
Toko Sejarah Berbasis Android dengan Metode Linear Congruential Generator (LCG)”.Aplikasi game 
edukasi puzzle Adapun tujuan dari perancangan aplikasi game edukasi pengenalan tokoh sejarah ini 
adalah untuk membuat sistem belajar yang menarik serta membuktikan bahwa metode Linear 
Congruential Generator cocok untuk pengimplementasian pada game edukasi puzzle. Aplikasi puzzle 
tokoh sejarah ini dikembangkan dengan Metodologi Rational Unified Process (RUP), dimana pada 
metodologi ini terdapat empat tahapan yaitu inception, elaboration, construction, dan transition [8]. 
Pada tahun 2013, Agus Setiawan membuat sebuah jurnal dengan judul, “ Perancangan Game 
“Menara Srikandi” Berbasis Androdi”.Game ini  mengambil tema Srikandi dengan tujuan untuk 
memperkenalkan Tokoh Srikandi ke seluruh anak di Indonesia, karena melihat kurangnya minat para 
anak saat ini untuk melihat pertunjukan wayang yang merupakan warisan budaya Indonesia. Dengan 
memperkenalkan tokoh, dapat membangkitkan rasa penasaran anak pada Tokoh ini, dan akhirnya 
mengetahui tentang kisah Ramayana yang menjadi bagian sejarah Negara Indonesia. Karena itu game ini 
memang bertujuan untuk menjadi game yang memiliki nilai edukasi bagi anak-anak yang memainkannya 
[9]. 
Cindy Noviana dan Dede Santoso membuat sebuah jurnal yang berjudul “Rancang bangun 
edugame lomba bidar” yang bertujuan untuk menjaga budaya agar lomba bidar tidak menghilang dan 
membuat lomba bidar ini lebih dikenal oleh orang. Pada pembuatan rancang bangun lomba bidar ini 
penulis menggunakan metodologi iterative sebagai acuan pembuatan aplikasi ini serta menggunakan 
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Dari review penelitian terdahulu, maka penulis membuat tabel perbandingan sebagai berikut. 
Dapat dilihat pada table 1 : 
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2. METODE PENELITIAN 
 
 
2.1   Prototyping 
Prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka 
eksternal yang ditampilkan. Konsumen potensial menggunakan prototyping dan menyediakan 
masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai. Dengan menggunakan 
pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat mengklarifikasi kebutuhan dan intepretasi 
[11]. 
Metodologi prototyping dibagi menjadi 6 bagian : 
a. Perencanaan Prototyping 
Pada tahapan ini dilakukan studi terhadap apa saja kebutuhan yang dibutuhkan, pengembang 
mendefinisikan format seluruh perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan 
garis besar sistem yang akan dibuat. Tahapan perencanaan awal yaitu menentukan tujuan umum, 
manfaat, serta ruang lingkup. 
b. Mendesain Protoyping 
Pada tahapan ini penerjemahan dari keperluan atau data yang telah dianalisis ke dalam bentuk 
yang mudah dimengerti oleh user, prototyping didesain dengan membuat perancangan sementara 
yang berfokus pada penyajian kepada pelanggan (misal dengan membuat input dan format 
output) untuk menentukan apakah prototyping dapat diterima pemesan atau pemakai. Dalam 
tahapan mendesain dibuat suasana game dan rancangan Masjid Demak dengan menggunakan 
Autodesk Maya 2013, yang dapat dilihat pada Gambar 1 dan 2. 
 
 
Gambar 1 : Masjid Demak 
 
 
Gambar 2 : Tampilan Scene Pertama 
 
c. Mengevaluasi Prototyping 
Pada tahap ini evaluasi dilakukan oleh pelanggan apakah prototyping yang sudah dibangun 
sudah sesuai dengan keinginan pelanggan. Jika sudah sesuai maka langkah membangun sistem 
akan diambil. Jika tidak, maka prototyping akan direvisi dengan mengulang langkah 
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perencanaan dan pendesaian kembali. Langkah ini digunakan untuk memperbaiki kekurangan 
atau kesalahan dalam pengembangan produk. Selanjutnya, mengevaluasi desain prototyping 
dengan cara meminta saran dengan orang sekitar mengenai game Sunan Kalijaga. dengan hasil 
sebagai berikut : 
1. Menambahkan karakter-karakter sebagai penduduk di scene pedesaan. Supaya game lebih 
hidup. 
2. Menambahkan penjaga gudang di scene pertama agar pemain sulit untuk mendapatkan 
beras. Pemain harus menghindari penjaga gudang untuk mendapatkan karung yang berisi 
beras. 
 
Berikut ini adalah rancangan tampilan setelah dilakukan evaluasi pada aplikasi 
Edugame Sejarah Sunan Kalijaga (Walisongo).. 
1. Penambahan karakter-karakter sebagai penduduk desa, supaya Edugame Walisongo lebih 
hidup, yang dapat dilihat pada gambar 3.   
 
Gambar 3 : Karakter Pada Pedesaan 
 
2. Penambahan penjaga gudang di scene pertama agar pemain sulit untuk mendapatkan 
beras. Pemain harus menghindari penjaga gudang untuk mendapatkan karung yang berisi 
beras, yang dapat dilihat pada gambar 4. 
 
Gambar 4: Penjaga Gudang 
d. Membangun Sistem 
Pada tahap ini prototyping yang sudah disepakati dibangun untuk menjadi sebuah sistem atau 
aplikasi yang diterjemahkan ke dalam bahasa pemograman C Sharp berdasarkan hipotesa ke 
dalam produk prototyping. 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
6
e. Menguji Sistem 
Pada tahap ini, setelah sistem sudah menjadi suatu perengakat lunak yang siap pakai, maka harus 
diuji terlebih dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan testing bermain 
edugame, dalam melakukan pengujian digunakan data sekunder maupun data primer untuk 
memastikan bahwa sistem dapat berlangsung dengan baik dan benar, sesuai dengan kebutuhan. 
f. Mengimplementasikan Sistem 
Pada tahap ini, perangkat lunak yang telah diuji dan diterima user. Sistem siap untuk digunakan 
dan diimplementasikan. Akhir dari keenam tahap ini adalah produk perangkat lunak yang sudah 
lengkap. Semua tahap prototyping ini dijalankan secara berurutan dan berulang-ulang. 
 
 
2 HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 Prosedur uji coba program menjelaskan tentang cara pengoperasian program serta tahap-tahap 
yang perlu dilakukan user untuk menjalani aplikasi edugame Sejarah Walisongo ini. 
 Tahap awal yang harus dilakukan user untuk menjalankan aplikasi ini adalah dengan cara 
mengeksekusi aplikasi sehingga tampil pilihan ukuran layar lalu tekan ok. Setelah itu akan tampil 
Splashscreen dari aplikasi edugame Walisongo ini dan akan masuk kebagian menu utama. User akan 
melihat papan informasi yang sudah tersedia di bagian kiri layar yaitu : tekan 1 untuk menampilkan menu 
mulai permainan, tekan 2 untuk melanjutkan permainan dan tekan 3 untuk melihat bagian tentang atau 
pembuat aplikasi. Untuk memulai permainan user harus mengarahkan kursor ke bagian karakter sampai 
karakter berubah posisi lalu klik kanan pada mouse. Tampil cerita singkat tentang Sejarah Sunan Kalijaga 
sebelum memulai permainan, setelah itu user akan memasuki scene pertama, pada scene ini bacalah 
setiap misi yang diberikan untuk lanjut ke level berikutnya. Pada setiap sebelum memasuki level/scene 
edugame ini akan diberikan Sejarah singkat tentang perjalanan Sunan Kalijaga, ini bertujuan agar user 
lebih mengetahui tentang perjalanan Sunan Kalijaga.  
 
Gambar 5 : Tampilan Splashscreen Edugame 
 Pada Gambar 5 merupakan tampilan pada saat pemain menjalankan aplikasi edugame Walisongo, 
tampilan ini menampilkan foto asli dari Sunan Kalijaga.  
 
    
Gambar 6 : Tampilan Sejarah Singkat Sunan Kalijaga 
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 Pada Gambar 6 merupakan tampilan Sejarah singkat perjalanan Sunan Kalijaga, tampilan ini akan 
selalu tampil sebelum pemain memulai permainan, ini bertujuan agar pemain mengetahui perjalanan 
Sunan Kalijaga pada setiap scene permainan. 
 
      
Gambar 7 : Tampilan Mulai Permainan 
 Pada Gambar 7 merupakan tampilan menu utama, pada tampilan ini akan ada informasi tentang 
cara menampilkan menu lainnya di bagian kiri layar. Tekan 1 untuk menu mulai permainan, tekan 2 
untuk menu lanjut permainan dan tekan 3 untuk menu tentang. 
 
    
Gambar 8 : Tampilan Battle Sunan Musuh 
 Pada Gambar 8 pemain akan bertarung dengan musuh, terdapat 3 fungsi tombol. Tombol serang, 
bertahan, dan skill. Untuk menyerang musuh pemain harus menekan tombol serang dan memilih target 
musuh yang akan diserang. Tombol bertahan digunakan untuk bertahan, ketika musuh menyerang dan 
pemain menekan tombol bertahan makan damage pemain akan berkurang sedikit. Tombol skill digunakan 
untuk mengeluarkan kemampuan pemain, darah musuh akan berkurang sangat banyak ketika pemain 
menggunakan tombol skill ini dan yang terakhir tekan Q pada keyboard untuk mengisi darah pemain. 
 
      
Gambar 9 : Tampilan Toko Peralatan 
 Pada Gambar 9 hanya ada di scene pedesaan, pemain dapat membeli potion dan mana pada toko 
ini sebelum melanjutkan permainan ke scene selanjutnya. 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
8
    
Gambar 10 : Tampilan Percakapan Pemain 
 
 Pada Gambar 10 merupakan percakapan pada saat pemain bertemu dengan musuh, percakapan 
akan tampil ketika pemain sudah cukup dekat dengan musuh. Secara otomatis percakapan akan tampil 
dan untuk melanjutnkan ke scene berikutnya pemain harus menyelesaikan percakapan terlebih dahulu. 
 
     
 
    
 
Gambar 11 : Tampilan Akhir Cerita Edugame 
 
 Pada Gambar 11 merupakan tampilan pada saat pemain memasuki scene terakhir, pemain harus 
melewati rintangan yang ada, untuk selamat dari rintangan pemain tidak boleh terjatuh ke dalam air dan 
yang kedua pemain tidak boleh tersentuh dengan penghalang / rintangan yang menghadang pemain, 
rintangan ini akan selalu bergerak, pemain harus menunggu saat yang tepat untuk melewatinya. Pada 
scene ini akan terdapat banyak coin. Pemain harus mengumpulkan coin sebanyak mungkin pada scene 
ini. Setelah melewati scene ini pemain akan memasuki kerajaan dan melawan penjaga kerajaan, lalu 
pemain bertarung dengan Raja. Jika pemain menang melawan Raja, maka akan menuju ke akhir dari 
cerita yaitu Masjid Demak yang dibangun oleh Sunan Kalijaga dan beberapa Sunan lainnya. Tetapi jika 
pemain kalah dalam pertarungan melawan Raja, Maka pemain akan kembali ke pedesaan, pada scene 
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3 UJI COBA DAN ANALISIS PENGUJIAN 
 
Pada pembuatan aplikasi rancang bangun sejarah Walisongo (Sunan Kalijaga) dengan Unity 3D 
ini membutuhkan masukan dari responden yang dapat membantu perbaikan aplikasi yang lebih baik. 
Selain menggunakan black box testing, pembuat aplikasi juga menggunakan pengujian dengan cara 
membuat kuesioner yang nantinya data hasil kuesioner tersebut dimanfaatkan untuk uji coba program.  
Pembuatan kuesioner akan diberikan beberapa pertanyaan tentang hasil dari pembuatan rancangan 
tersebut. Kuesioner ini akan dibagikan dengan target mahasiswa yang akan dimintai penilaian tentang 
game yang telah dibuat setelah mencoba memainkan game-nya. Metode kuesioner ini dibuat dengan 
tujuan mendapatkan hasil penilaian yang dapat membantu untuk mengetahui tingkat baik dan buruknya 
game yang telah dibuat serta dapat mengetahui apakah game yang telah dibuat ini dapat memberikan 
pengetahuan atau edukasi pada para pemain dari game ini. 
Beberapa Uji Coba yang dilakukan pada Tabel 1 memperlihatkan bahwa pengujian pada program 
sudah berhasil dan sudah bisa digunakan dengan baik, dapat dilihat pada tabel 2 : 
Tabel 2 : Uji Coba yang Dilakukan 
No. Kasus Hasil yang diinginkan Hasil Uji 
1 Pilih Menu Mulai Permainan 
Game dimulai dengan posisi pemain 
berada pada scene pertama. Benar 
2 Pilih Menu Lanjut Permainan 
Melanjutkan permainan berdasarkan 
permainan yang telah disimpan oleh 
pemain sebelumnya. 
Benar 
3 Pilih Menu Tentang Menampilkan versi aplikasi dan pembuat aplikasi Benar 
4 Pilih Menu Keluar Menutup aplikasi Benar 
5 Pemain melewati penjaga di scene pertama 
Penjaga mengejar pemain dan masuk ke 
tampilan game over Benar 
6 Tombol Ya dipilih Mengulangi scene tersebut. Benar 
7 Tombol Tidak dipilih Kembali ke tampilan Menu awal Benar 
8 Tampil cerita singkat 
Tampil cerita singkat tentang Sunan 
Kalijaga setelah pemain menyelesaikan 
misi. 
Benar 
9 Tombol Next dipilih Lanjut ke scene berikutnya Benar 
10 Pemain Mendekati Musuh 
Ketika pemain mendekati musuh, tampilan 
akan langsung berubah ke mode bertarung. Benar 
11 Tombol Serang dipilih Ketika tombol serang ditekan akan muncul lagi dua tombol. Musuh 1 dan musuh 2 Benar 
12 Tombol Bertahan dipilih Pemain akan bertahan dan darah pemain ketika dipukul hanya berkurang sedikit. Benar 
13 Tombol Skill dipilih Akan mengeluarkan efek ilmu dan darah musuh akan berkurang banyak Benar 
14 Pemain Mendekati Coin 
Coin akan menghilang dan masuk di atas 
kiri layar pemain. Jumlah coin akan 
bertambah 
Benar 
15 Pemain Mendekati Box berisi Coin 
Ketika mendekati box yang berisi coin ini, 
box akan menghilang dan jumlah coin yang 




Pemain Mendekati meja 
yang terdapat buku di 
Rumah Player 




bangunan Masjid Demak 
dengan coin yang cukup 
Akan muncul menu pembelian dan pemain 





bangunan Masjid Demak 
dengan coin yang kurang 
Akan muncul pemberitahuan bahwa coin 
pemain kurang, pemain harus mencari 
lebih banyak coin untuk membeli Masjid 
ini. 
Benar 
19 Pemain Memasuki Toko Perlengkapan 
Akan muncul alat/perlengkapan yang akan 
dibeli. Pemain berhasil membeli dengan 
coin yang cukup 
Benar 
20 Pemain Membeli dengan coin yang kurang 
Akan muncul pemberitahuan bahwa coin 
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Aplikasi Edugame Sejarah Walisongo (Sunan Kalijaga) ini dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran karena mengandung unsur edukasi yang mengenalkan Sejarah tentang perjalanan 
Sunan Kalijaga secara garis besar, sehingga pemain mendapatkan pembelajaran dari permainan ini. 
Dari hasil pengujian kuesioner yang telah penulis berikan kepada 30 responden, dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi ini dapat memberikan efek positif bagi penggunanya. Pengguna dapat bermain 





Dalam pembuatan Aplikasi Edugame Sejarah Walisongo (Sunan Kalijaga) masih banyak 
kekurangan yang terdapat dalam aplikasi ini. Penulis berharap aplikasi ini dapat dikembangkan 
untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. Saran yang direkomendasikan penulis dalam 
pengembangan aplikasi antara lain : 
1. Storyboard dapat dikembangkan lebih lanjut mengenai cerita Dakwah Sunan Kalijaga 
dibeberapa bagian Pulau Jawa. 
2. Ada baiknya Bangunan 3D pada game ini dibuat mirip dengan bangunan Pulau Jawa. 
3. Pembuatan karakter 3D Sunan Kalijaga yang lebih mewakili karakter Sunan Kalijaga beserta 
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